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Abstract 
Energy Opticon AB offers the software Energy Optima 3, a decision support 
program to help production planners optimize the operation of power, heat, and 
combined power and heat plants. The goal of this project is to provide a suggestion 
of a new interface of the program, based on a user-centered design process. 
Information gathering was performed via data triangulation from heuristics in 
interaction design, interviews of employees at Energy Opticon AB, and contextual 
observations among clients’ users. The information gathering was compiled into a 
concept proposal from which a low-fidelity prototyped was created. The prototype 
was tested using scenarios that simulates actual worktasks users perform in the 
program. Feedback from the tests were used to create a more detailed high-fidelity 
prototype that was also tested using scenarios.  
 
 
Keywords: interaction design, graphical user interface, user-centered design, 
prototyping, Energy Opticon 
 
Sammanfattning 
Energy Opticon AB erbjuder mjukvaran Energy Optima 3, ett beslutstödsprogram 
för att hjälpa produktionsplanerare optimera driften av kraft-, fjärrvärme-, och 
kraftvärmeverk. Målet med projektet är att föreslå ett förslag på ett nytt gränssnitt 
för programmet baserat på en användarcentrerad designprocess. 
Informationssamling gjordes via datatriangulering från tumregler inom 
interaktionsdesign, intervjuer bland anställda i Energy Opticon AB, och 
kontextuella observationer hos kundernas användare. Informationssamlingen 
sammanställdes till ett konceptförslag ur vilket en lågnivåprototyp skapades. 
Prototypen testades med hjälp av scenarier som simulerar faktiska arbetsuppgifter 
användare utför i programmet. Feedback från testerna användes för att skapa en 
mer detaljerad högnivåprototyp, som också testades med scenarier.  
 
Nyckelord: interaktionsdesign, användarcentrerad design, grafiskt 
användargränssnitt, prototyping, Energy Opticon 
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1 Introduktion
El- och värmeproduktion ligger bakom 25% av allt det mänskliga bidragandet till växthusef-
fekten. [1] Genom att optimera driften av kraftverk så kan man driva kraft- och elproduktion
effektivare, vilket leder till renare miljö samt ekonomisk vinning, samtidigt som man stabi-
lare möter befolkningens krav på el och värme.
Energy Opticon AB har utvecklat ett beslutsstödsprogram, Energy Optima 3, som hjälper
personal på energiproducerande företag att planera och optimera deras drift. Med hjälp av
Energy Optima 3 så har Lund, Helsingborg, och Landskrona ett gemensamt fjärrvärmenät,
vilket har lett till att fjärrvärmekraftverken har sänkt deras koldioxidutsläpp. Detta samarbete
har lett till att Energy Opticon AB blivit belönade med South Sweden Cleantech Award av
Sustainable Business Hub. [2]
1.1 Energy Optima 3
Energy Optima 3 är ett modulbaserat beslutsstödsprogram, där modulerna hjälper personal
inom områden som ekonomi och energiproduktion. Energy Optima 3 ska därför vara använ-
darvänligt för användare med olika domänkunskaper och mål.
Den första versionen av Energy Optima 3 släpptes 1992 under namnet Energy Optima.
En ny version av mjukvaran utvecklades år 2000, där bakomliggande tekniken och designen
ändrades, som lägligt nog fick namnet Energy Optima 2000. Ännu fler ändringar under åren
ledde till lanseringen av Energy Optima 3 år 2013, vars startvy visas i figur 1.
Utvecklingen av de olika versionerna av Energy Optima har mestadels varit internt, där
nya funktioner har lagts till efter kundernas önskemål. Utvecklarnas brist på kunskap och
erfarenhet inom interaktionsdesign har lett till att användarbarhet inte har varit prioriterat
under utvecklingen. Man har inte heller utfört några användbarhetstester.
Figur 1: Startvyn av Energy Optima 3.
Menyområdet längst upp i klienten används för att modifiera vyerna på olika vis, som
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kan ses i figur 2.
Figur 2: Menyområdet (hädanefter ribbon) längst upp i Energy Optima 3. Ikoners betydelser
från vänster: ny, redigera, avbryt, ta bort, spara, skriv ut, graf-vy, tabell-vy, förstora, uppda-
tera, favoriter.
1.2 Systemet
Kunderna, i samarbete med energitekniker från Energy Opticon AB, modellerar upp kunder-
nas kraftvärmeverk i Energy Optima 3. Mätvärden från kraftvärmeverkens enheter ställs in
så att de importeras in i Energy Optima 3 automatiskt.
Baserat på kundernas produktionsanläggningar så kan Energy Optima 3 leverera fjärrvärme-
, fjärrkyla-, och/eller gaslastprognoser för produktionsplaneringen, baserat på automatiskt
importerade väderprognoser från meteorologiska institut och historiska mätvärden, samt pro-
gnoser för ellasten och elpriset.
Energy Optima 3 totaloptimerar systemet med prognoserna och modelleringen av pro-
duktionsanläggningarna för att leverera ekonomiskt optimerade produktionsplaner. Dessa
planer minskar de rörliga kostnaderna för anläggningarna samt bidrar till att minska utsläp-
pen av växthusgaser.
1.3 Mål
Målen med projektet är att:
• Utvärdera Energy Optima 3 från ett användarbarhetsperspektiv genom heuristik inom
interaktionsdesign, samt intervjuer och observation av användarna av mjukvaran, både
bland kunder och de anställda av Energy Opticon.
• Tyda sanna uppgifter och mål bland användarna,
• Skapa ett koncept om hur målen ska implementeras.
• Skapa lo-fi prototyper och testa med scenarier.
• Slutföra en hi-fi prototyp baserat på feedback från testerna av lo-fi prototyperna och
testa den.
• Presentera ett förslag på en användardriven design av Energy Optima 3s gränssnitt.
2 Teori
2.1 ISO-standarder
Projektet följde de sex principerna som designprocessen borde ha för att uppfylla kraven
för användarcentrerad design, som definieras i ISO 9241-210:2010. Figur 3 visar kort hur
iterationen fungerar. [3]
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Figur 3: Användarcentrerade designprocessen i kort. [3, s. 11]
Designen ska vara baserad på en explicit förståelse av användare, uppgifter, och om-
givningar
För att få kontext om programmet så krävs det kunskap i vilka användare det är som använder
det, vilka uppgifter de utför och information de erhåller, deras arbetsmiljö och , samt vilka
de indirekta användarna är och hur de påverkas av programmet.
Användare är involverade över hela designen och utvecklingen
Direkta användare, eller användare som tillräckligt kan representera riktiga användare, ska
vara delaktiga över hela designprocessen. Ju mer delaktiga användarna är desto bättre och
mer användarvänliga designresultat fås, då värdefull information om kontexten av använ-
darnas arbetsuppgifter och användning av programmet. Användarnas deltagande i design-
processen kan vara inom designen eller utvärdering av interaktionen, och/eller bidra med
information om egna arbetsrutiner eller vanor.
Designen är driven och förbättrad genom användarcentrerad utvärdering
Användare ska både fortlöpande och mot slutet inför sista förslaget testa den preliminära
designen för att säkerställa att kraven har uppfyllts, verkliga scenarier fungerar på ett smidigt
sätt, och att identifiera möjliga långsiktiga problem som kan uppstå. Feedbacken som ges ska
användas för att kontinuerligt förbättra designen mot faktiska användare.
Processen är iterativ
Ju mer designlaget får en förståelse av hur användarna och intressenter använder program-
met och deras arbetsuppgifter, och ju mer intressenterna testar designlagets förslag och pro-
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totyper, desto mer information och feedback får designlaget för att utveckla, förfina, och
expandera förslagen.
Att iterera på detta viset är förmånligt för att minimera osäkerheter i designförslagen, som
viktiga arbetsrutiner som är frånvarande från nuvarande förslagen och som kanske kräver
större ändringar för att inkorporera dem, samt interaktion som inte är intuitivt eller svårare
att utföra.
Designen tar i hänsyn till hela användarupplevelsen
Interaktionsdesign handlar inte bara om att göra produkter enklare att använda. Det ska ta i
hänsyn till områden som användarnas kunskaper, erfarenheter, arbetsuppgifter, och arbets-
tillfredsställelse, och hur man adapterar programmets interaktion, presentation, och funktio-
nalitet för att uppfylla användarens krav.
Programmet ska också tillhandahålla stöd för hjälp, dokumentation, och/eller support,
för att assistera användarna vid problem.
Designteamet är i besittning av tvärvetenskapliga kunskaper och perspektiv
Designlaget bör ha flera kunskaper för att kunna inkorporera och låta designen uppfylla
kraven för alla intressenter i programmet och märket, som interaktionsdesignerna, faktiska
användarna, utvecklarna, och serviceansvariga. Ett samarbete med personer som har olika
perspektiv kan bidra till ökad produktivitet och idégenerering, samt att personerna kan bidra
så att systemet tillhandahåller deras områden väl.
2.2 Sju fundamentala designprinciper
ISO-standarderna följdes, samt togs Normans sju fundamentala designprinciper i åtanke: [4,
s. 72-73]
Discoverability (Synlighet)
Det är möjligt att avgöra vilka handlingar som är möjliga med systemets nuvarande tillstånd.
Feedback
Det finns full och kontinuerlig information om handlingarnas resultat och tjänstens eller
produktens nuvarande tillstånd. Det är enkelt att avgöra det nya tillståndet efter en handling
har utförts.
Conceptual model (Konceptuell modell)
Designen visar all information som behövs för att skapa en god konceptuell modell av sy-
stemet, som leder till förståelse och en känsla av kontroll. Konceptuella modellen förstärker
både synlighet och utvärdering av resultat.
Affordance (Brukskvalitet)
De rätta brukskvaliteterna existerar för att göra önskade handlingar möjliga.
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Signifier (Betecknare)
Effektiv användning av betecknare säkerställer synlighet och att feedbacken är välkommu-
nicerad och förståelig.
Mappings (Mappningar)
Kopplingen mellan kontroller och deras handlingar följer principerna för bra mappning, för-
stärkt så mycket som möjligt genom layouten och tidsmässig kontinuitet.
Constraints (Begränsningar)
Genom att förse fysiska, logiska, semantiska och kulturella begränsningar kan man vägleda
för handlingar och främja förståelse.
2.3 Dominerande program
Cooper, m.fl., betecknar program som Energy Optima 3 som sovereign programs, i rappor-
ten hädanefter dominerande program. Dominerande program används i maximerat läge av
användarna under långa tidsperioder, oftast för arbetsrelaterade uppgifter. Programmen er-
bjuder flera funktioner, och användarna kan utföra komplexa uppgifter i dem under långa
tidsperioder. [5, s. 208]
Dominerande program ska, enligt Cooper, m.fl., uppfylla vissa krav för högre användar-
vänlighet. Kraven de skriver om är att dominerande program ska vara riktade mot erfarna
användare, utnyttja skärmen, använda en minimal visuell stil, förse användaren med visuell
feedback, stödja olika typer av inmatningar, och vara designade för dokument.
Riktade mot erfarna användare
Användarna har ett arbetsrelaterat intresse att lära sig och använda programmet. Några av
kundernas användare har använt Energy Optima i flera år, vilket gör att tiden de spenderade
med att lära sig programmet är mycket litet relativt till hur mycket de har använt det.
Trots att programmet ska vara riktade mot erfarna användare så bör man inte ignorera
nybörjar- och expertanvändare. [5, s. 209]
Utnyttja skärmen
Eftersom arbetsuppgifterna kräver komplexa handlingar i programmet så körs de ofta i max-
imalt läge eftersom användaren vill utnyttja hela skärmen för att observera vyn. Detta gör
att man kan utnyttja en stor del av skärmen för att förse användaren med handlingar och
information. [5, s. 209-210]
Minimal visuell stil
Användarna utnyttjar programmet upp till några timmar i sträck, flera gånger dagligen under
deras anställning, vilket gör att designval som överdrivna val av färger och stora element
kan bli tröttsamt. Färre och mer dämpade färger och mindre element är mer passande för
dominerande program. Användarna kommer att lära sig var elementen finns då de är på
samma relativa plats och de använder programmet mycket. [5, s. 210]
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Förse användaren med visuell feedback
Då man kan utnyttja hela datorskärmen för programmet så kan man förse användaren med
mer information än vanligt. Sällan- och nyanvändare fokuserar på huvudområden i program-
met och ignorerar element som är mindre och mer diskreta. [5, s. 210-211]
Stödja olika typer av inmatningar
För att snabba upp erfarna användares arbetsuppgifter i programmet så bör man stödja olika
inmatningar, till exempel tangentbordsgenvägar. Mer komplexa och specifika kontroller kan
placeras mer avsides, där mer erfarna användare kan använda dem för specifika ändamål och
som sällan- och nyanvändare inte ser dem. [5, s. 211-212]
Designa för dokument
Fönster inuti programmet ska vara maximerade, om användaren inte vill annat, då fönstren
innehåller informationen eller formulären som användarna vill interagera med. [5, s. 212-
213]
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3 Metod
3.1 Designprocess
Projektet har följt projekt- och designprocessen som skrivet av Mattias Arvola i Interaktions-
design och UX (2014).
Arvola skriver att processen ska ha en konceptfas, bearbetningsfas, och detaljeringsfas.
Under konceptfasen så ska man samla in information om systemet och omgivande områ-
den, som vilka användarna är, vad de har för mål med programmet, hur de utför dem, etc.
Informationssamlingen ska resultera i ett konceptförslag. Konceptförslaget ska slutligen un-
der bearbetningsfasen resultera i en lo-fi prototyp för att visualisera konceptförslaget som
designförslag och testa interaktionen. Slutligen går man in i detaljeringsfasen då en mer de-
taljerad och förfinad hi-fi prototyp skapas, med modifieringar baserat på testerna av lo-fi
prototypen. [6]
För informationssamlingen användes triangulering för att hämta information från flera
olika perspektiv om programmets användarbarhet: heuristik för interaktionsdesign, intervju-
er bland de anställda, samt kontextuella observationer bland faktiska användare av program-
met.
Efter resultatet sammanställdes så skapades skisser av koncept om den nya designen för
att uppfylla bristande funktionalitet bland användarna, och en lo-fi prototyp skapades och
testades.
Feedback från testerna av lo-fi prototypen sammanställdes, baserat på informationssam-
lingen skapades hi-fi prototypen som testades. Hela processen kan överblickas i figur 4.
Figur 4: Iterativa användarcentrerade designprocessen i kort. [7]
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4 Konceptfas
I konceptfasen ska man ta reda på vad problemen är med nuvarande utformning av program-
met, och generera koncept för hur man kan angripa dessa problem.
Att direkt intervjua användare om vad de tycker är problematiskt med mjukvaran mot-
svarar inte nödvändigtvis de grundläggande problemen för programvaran. Samma gäller om
man frågar efter förslag om ändringar för programvaran, det betyder inte nödvändigtvis att
ändringarna kommer att passa deras sanna behov. Användare som är vana vid programmet
har lärt sig tillräckligt för att ignorera eller jobba runt problem som inte stöttar vad deras
sanna mål är.
Att arbeta problemdrivet, genom att sätta sig in i användarnas skor och gå genom några
användningsfall för att se vad som fattas eller hur man kan förbättra arbetsflödet, samt att ar-
beta lösningsdrivet och skissa på idéer och koncept för hur användningsfallen kan förbättras.
[6, s. 39-41]
Informationssamling är den största delen inom konceptfasen, för att just få kunskap om
användarna, deras sanna mål och syften med programmet och deras användningsfall. Olika
typer av intervjuer kan utföras för att få denna informationen, och kontextuella intervjuer
användes för projektet.
4.1 Informationssamling
Triangulering är ett sätt att förbättra validiteten i informationssamlingen. Genom att hämta
in information från olika håll så kan man få mer information och problemställningar jämfört
med bara från en ståndpunkt.
Tre olika typer av triangulering kan användas, metod-, forskar- och datatriangulering.
Vid metodtriangulering används olika metoder för att samla in information från samma mål-
grupp, som enkäter, intervjuer och gruppsamtal. Vid forskartriangulering går flera forskare
oberoende genom samma datainsamling och analyserar den, för att slå ihop individuella re-
sultaten i slutet. Vid datatriangulering sker informationsinsamlingen från flera målgrupper.
[6, s. 76]
För projektet användes datatriangulering från tre källor: heuristik för interaktionsdesign,
intervjuer av anställda, och kontextuella observationer bland användare.
4.1.1 Heuristisk utvärdering
Energy Optima 3 analyserades efter Nielsens 10 heuristik. [8] Förklarande text direkt från
Nielsens artikel i kursiv, med hur reglerna stämmer för Energy Optima 3 under.
Visibility of system status
The system should always keep users informed about what is going on, through ap-
propriate feedback within reasonable time.
När man bytar vy i Energy Optima 3 så försvinner vyn som man tittar på just nu tills den nya
vyn har laddats färdigt och visas. Ingen feedback ges under laddningen.
Energy Optima 3 har olika statusändringar om man vill endast se en vy eller om man vill
både se och ändra värden i vyn. Väldigt lite ändras visuellt mellan redigering och observe-
ringslägen, mestadels färgas några inmatningsfält grått. Ett exempel visas i figur 5.
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(a) Vyläge. (b) Redigeringsläge.
Figur 5: Fönster för inmatning av teknisk information i en enhet. De två visuella ändringarna
är en checkbox och ”OK”-knappen nederst som är nedtonade i vyläge.
Match between system and the real world
The system should speak the users’ language, with words, phrases and concepts fa-
miliar to the user, rather than system-oriented terms. Follow real-world conventions,
making information appear in a natural and logical order.
Ikoner och termer som används i Energy Optima 3 är väldigt kopplade till industrin.
Programmet har en topologieditor som modellerar kundernas nät, där nätets enheter map-
pas till ikoner som är standard inom industrin. Ett beskuret exempel visas i figur 6.
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Figur 6: Beskuren bild av topologieditorn som avbildar ett exempel på ett nät. Enheter visa-
de från vänster: fjärrvärmeventil, extern energileverans, värmeackumulator, fjärrvärmelast.
Gröna linjer avser kopplingar mellan enheterna. Flödet går från vänster till höger.
User control and freedom
Users often choose system functions by mistake and will need a clearly marked ”emer-
gency exit” to leave the unwanted state without having to go through an extended
dialogue. Support undo and redo.
Energy Optima 3 har inga ”ångra” eller ”göra om” alternativ. Programmet har en tydlig
”avbryt” knapp som förkastar ändringar som har gjorts sedan förra gången aktiva formuläret
ändrades.
Consistency and standards
Users should not have to wonder whether different words, situations, or actions mean
the same thing. Follow platform conventions.
Programmet är mestadels konsekvent med termer som används. Dock har några noder vyer
vars rubriker inte överensstämmer med nodernas namn.
Error prevention
Even better than good error messages is a careful design which prevents a problem
from occurring in the first place. Either eliminate error-prone conditions or check for
them and present users with a confirmation option before they commit to the action.
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Vid navigering bort från ett ej sparat formulär så meddelar programmet oftast att man är
på väg att förlora data, och erbjuder användaren valet att fortsätta redigera eller att förkasta
ändringarna. Inte alla formulär har detta valet eller meddelandet.
Att försöka spara ett formulär som inte har fyllts tillräckligt leder också till en notis där
användaren meddelas om att fylla i resterande information, annars förkastas ändringarna.
Detta leder till förebyggande av fel då Energy Optima 3 inte försöker optimera data med
otillräcklig information.
Vid tryck av ”avbryt”-knappen så förkastas alla ändringar man har gjort sedan förra gång-
en man sparade, omedelbart och utan notifikation.
Recognition rather than recall
Minimize the user’s memory load by making objects, actions, and options visible.
The user should not have to remember information from one part of the dialogue
to another. Instructions for use of the system should be visible or easily retrievable
whenever appropriate.
Programmet har endast en vy uppe åt gången. Om information från en annan vy efterfrågas
under ifyllningen av ett formulär så krävs det att användaren avbryter ifyllningen av formu-
läret, navigerar till vyn där den efterfrågade informationen finns, skriver ner informationen
någonstans, navigerar tillbaka till formuläret och fyller i formuläret igen. Alternativt öpp-
nas en ny klient där användaren navigerar till vyn och bytar mellan klienterna för att fylla i
formulären.
Handlingar som användaren kan göra är synliga längst upp i klienten.
Användardefinierade favoriter erbjuder ingen igenkänning förutom namnet. Favoriterna
är sparade i en drop-down lista som användaren måste trycka på för att få fram vyn.
Flexibility and efficiency of use
Accelerators — unseen by the novice user — may often speed up the interaction for
the expert user such that the system can cater to both inexperienced and experienced
users. Allow users to tailor frequent actions
Det finns inga handlingar som kan snabba upp användningen för erfarna användare. Tangent-
bordsgenvägar, exempelvis, stöds inte alls i programmet.
Aesthetic and minimalist design
Dialogues should not contain information which is irrelevant or rarely needed. Every
extra unit of information in a dialogue competes with the relevant units of information
and diminishes their relative visibility.
Meddelandena i Energy Optima 3 är väldigt koncisa, men kan leda till otydliga eller otill-
räckliga betydelser.
Help users recognize, diagnose, and recover from errors
Error messages should be expressed in plain language (no codes), precisely indicate
the problem, and constructively suggest a solution.
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Felmeddelanden i mjukvaran är i klartext, och meddelar ofta tydligt att något går fel eller
att användaren håller på att förlora information. Dock beskrivs det väldigt sällan exakt vad
som går fel, och aldrig förslag på hur man ska gå vidare med problemet. Exempelvis, fel-
meddelanden för misslyckade optimeringar: om de misslyckas så fås oftast felmeddelandet
”Integer infeasible” utan vidare förklaring.
Help and documentation
Even though it is better if the system can be used without documentation, it may be
necessary to provide help and documentation. Any such information should be easy
to search, focused on the user’s task, list concrete steps to be carried out, and not be
too large.
I nuvarande läge finns det ingen inbyggd dokumentation eller förklarande text inom Energy
Optima 3. Om användarna stöter på problem så kontaktar de energiteknikerna hos Energy
Opticon, eller försöker lösa problemen själva.
4.1.2 Intervjuer
Intervjuer bokades med fem anställda på Energy Opticon. De blev notifierade om intervjuns
konfidentialitet och gav samtycke till intervjun, inspelning av datorskärmen samt ljudinspel-
ning av intervjuerna, som visat i appendix A.1.
Intervjuerna hölls kvalitativt och semi-strukturerat, där frågorna ställdes i ungefär samma
ordning baserat på hur intervjun gick. Öppna och neutrala frågor ställdes för att undvika att
leda konversationen. [9][10] Intervjufrågorna kan ses i appendix B.1.
Energitekniker
Energiteknikerna i Energy Opticon är högutbildade inom energiteknik, och har både admi-
nistrativa och supportinriktade arbetsuppgifter. Användarna bland kunderna ringer in eller
emailar om problem de upplever med programmet, och energiteknikerna loggar in i kunder-
nas databas och felsöker.
Felsökningen går genom, bland annat, att kontrollera så att alla kopplingar i topologiedi-
torn är korrekta, att de satta tillgängligheterna för enheterna inte strider mot varandra, och att
söka genom programmets logg-filer för mer detaljerad information som inte visas eller kan
nås i programmet. De är djupt nästlade i programmets mappar, och tvingar energiteknikerna
att navigera i flera mappar för att hitta relevant information.
Varje energitekniker är ansvarig för flera kunder, och varje kund kan ha flera användare
av Energy Optima 3. Detta gör att de inte kan ha större inblick i användarnas arbetsrutiner.
Energy Opticon erbjuder en stegvis upplärningsplan, där energiteknikerna hjälper nya
användare att lära sig systemet, och hur de får de resultaten de vill få. För nya kunder av
Energy Optima 3 så modellerar energiteknikerna tillsammans med nya användarna kunder-
nas verk i programmet. Nya användare lär sig hur man modellerar i programmet, samt att
risken för att modelleringen ska bli fel minskar då användaren kan ge specifik och detaljerad
information om verken och enheterna.
Ungefär en gång om året så har energiteknikerna servicemöten med användarna bland
kunderna för att få feedback eller erbjuda hjälp om olika områden i programmet. Feedback
och önskemål från användarna antingen levereras till utvecklarna, eller löses direkt med
expertassistans från energiteknikerna.
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Utvecklare
Feedback och önskemål från användarna om programmet kommer oftast en gång om året
från energiteknikernas servicemöten, samt den årliga User Group Meeting, där flera använ-
dare bland kunderna samlas för utbildning, inblick i kommande funktioner från Energy Op-
ticon, och där de kan framföra önskemål.
Utvecklingen i sig är vattenfall-baserat, där önskemål från kunder specificeras, kravspe-
cifikationen ställs upp, funktionen utvecklas och slutligen testas med kunden som har efter-
frågat den. Testningen är huvudsakligen baserat på funktion och resultat: tester på interak-
tionen görs ej, och utvecklarna har inte kunskaper inom interaktionsdesign. Nya funktioner
i programmet läggs in i navigationsträdet som noder.
4.1.3 Kontextuella observationer
I samarbete med en energitekniker hos Energy Opticon så bokades kontextuella observatio-
ner hos fyra av Energy Opticons kunder.
Möten som var en timme långa bokades, där användarna blev notifierade om mötets
syfte och önskade mål, samt mötets konfidentialitet. Intervjufrågorna som ställdes semi-
strukturerat kan ses i appendix B.2. Användarna blev muntligt notifierade och gav samtycke
till mötets konfidentialitet. Inget samtycke gavs för ljudinspelningar.
Energy Opticon AB:s kunder har flera typer av användare av Energy Opticon 3, som per-
sonal ansvariga för produktionsplaneringen, ekonomi, driften, och ledningen. Intervjuerna
visade att det mestadels är två typer av användare som utnyttjar mjukvaran: produktionspla-
nerare och kontrollrumspersonal. Båda typer av användare observerades, med ett observa-
tionsprotokoll, och produktionsplanerare intervjuades semistrukturerat. Observationsproto-
kollet kan ses i appendix C.
Användarna blev instruerade att arbeta med programmet som de vanligtvist brukar göra
medan forskaren observerade. På grund av den relativt korta tiden hos användarna så fick
observationen slås ihop med intervjun, så att båda utfördes samtidigt.
Produktionsplanerare
Ansvarig för och har som arbetsuppgifter att planera och ekonomisk optimera driften av ver-
ken. Produktionsplanerarna utnyttjar Energy Optima 3 för att uppnå deras arbetsmål, därför
har de mer tid att lära sig att använda mjukvaran, samt förutsättningen att de ska kunna den.
De sitter i egna kontor med ordnade skrivbord i lugna omgivningar, så de kan koncentrera
sig och organisera arbetsmaterial så att det passar dem.
Kontrollrumspersonal
Ofta användare av Energy Optima 3. Ansvariga för faktiska driften av verket. Kontrollrums-
personal är väldigt nära till själva enheterna i verket, så de är mer kunniga till hur enheterna
kan köras i verkligheten.
Flera personer arbetar i skift i kontrollrummet, eftersom verken körs dygnet runt. Arbets-
platserna är därför inte organiserade efter individuella arbetare i kontrollrummet då arbets-
platserna delas.
De har oftast flera och tidskritiska arbetsuppgifter i flera olika mjukvaror, vilket gör att
de inte kan spendera mycket tid att lära sig och använda Energy Optima 3. Detta, samt att
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kontrollrummet delas av flera personer, gör att kontrollrumspersonal ibland gör fel i Energy
Optima 3.
Färgblindhet
7-8% av män har röd-grön färgblindhet, medan 1% av kvinnor har det. [11] Energisektorn är
traditionellt sett en mansdominerad sektor, där män har nästan 80% av lönesumman i svenska
företag inom energi och miljö, Energy Opticons målområde. [12] Observationer som gjordes
på plats hos kunderna överensstämmer med statistiken att majoriteten av de anställda är män,
vilket gör att möjliga problem för färgblinda bör tas i hänsyn i designen. I figur 7 jämförs
utvalda ikoner i Energy Optima 3s topologieditor hur de ser ut för personer med röd-grön
färgblindhet.
Figur 7: Vänster: Utvalda ikoner som de ser ut i Energy Opticon 3s topologieditor. Höger:
Samma ikoner som de ser ut för personer med röd-grön färgblindhet, via ColorOracles deute-
ranopia (röd-grön färgblindhet) filter. [13] Ikonerna i översta raden påverkas inte av röd-grön
färgblindhet utan är identiska.
I modelleringen av själva näten så är det inte ett lika stort problem, då användarna - som
är erfarna i energiteknik och kan deras nät - förstår vad det är för enheter genom deras namn
och position i nätet.
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4.2 Resultat av informationssamlingen
Intervjuer och observationer hos kunderna har gett följande resultat.
4.2.1 Expertintevjuer
• Åsikter om utdaterat utseende.
• Har oftast kontakt med produktionsplanerare bland kunderna, sällan med kontroll-
rumspersonal.
• Har ansvar för flera kunder, inte stor insikt i kundernas arbetsrutiner då de varierar
stort både bland användare inom företagen samt mellan företagen, även för användare
med samma arbetsroller.
• Programmet var avskräckande från början, men de har vant sig vid den.
• Använder programmet i sig sällan, använder oftast genom fjärrskrivbord för att felsöka
användares problem.
• Upplever ofta att användare kontaktar dem angående problem med att optimeringar-
na misslyckas, speciellt då felmeddelandet ”Integer infeasible” fås utan fler detaljer.
Ofta beror detta på att tillgängligheterna är satta på ett sätt som bryter mot energiba-
lansen i nätet. Programmet kontrollerar så att man inte bryter mot termodynamikens
huvudsatser.
Ett annat problem som kommer in ofta är att import av mätvärden inte går igenom.
• Åsikter om att det finns många sätt att utföra samma uppgifter i programmet, samt att
repetition av ikonerna i ribbon är onödiga.
4.2.2 Kontextuella observationer
• Produktionsplanerare och ett fåtal kontrollrumspersonal är primära användare av Ener-
gy Optima 3.
• Kontrollrumspersonal är sekundära användare.
• Ledningen och finansansvariga är tertiära användare.
• Majoriteten av de anställda är män, som har en högre sannolikhet att ha färgblindhet.
• Gemensamt att alla användare har vissa rutiner som görs en eller flera gånger dagligen,
speciellt en morgonrutin som visar ungefär samma information. Hur användarna går
tillväga för att navigera genom morgonrutiner och vilka vyer som specifikt öppnas
varierar stort mellan användarna.
• Några vyer används mycket ofta, resten används sällan. Nästan inga vyer används
aldrig.
• Några vyer kräver information från andra vyer. Detta leder till att användarna öppnar
två klienter av programmet och bytar mellan dem, eller att de skriver ner informatio-
nen. Detta avbryter deras arbetsflöde och skapar frustration.
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• De flesta arbetsrutiner och större delen av navigationen går genom användarbestämda
favoriter.
• Användarna har skapat externa dokument för att skriva upp rutinerna som ska utföras
dagligen i Energy Optima 3. Listat är vad som ska göras, vilken vy som ska öppnas,
vilken information som måste skrivas in till/hämtas ut från vyn, och varför.
• Åsikter om omodernt utseende.
• Kontrollrumspersonal gör ibland fel på grund av deras flera, varierade och tidskritiska
arbetsuppgifter.
• Önskad bättre sätt att presentera vyer med rubrik och information, speciellt för perso-
ner som inte använder Energy Optima 3.
• Önskad bättre, mer konstruktiva felmeddelanden.
• Önskad tydligare notifikationer om fel vid optimeringar eller import av mätdata.
• Önskat mer anpassningsbarhet i programmet.
• Färgerna, ikonerna och position av flikarna på navigationssidomenyn är viktiga. Några
användare refererade till produktionsmodulen och prognosmodulen med termer som
”grön fabrik” respektive ”röda, andra från höger”, se figur 8.
• Användarna jobbar runt vissa problem, som att ha skapat en favorit för att öppna en
tom smart datavypresentation, och att döpa favoriter på sätt så att de befinner sig i
speciella platser i favoritlistan.
En viktig insikt i de kontextuella observationerna kom från en produktionsplanerare som
uppgav följande: produktionsplaneraren körde optimeringarna och skickade dem till kon-
trollrumspersonal, som i sin tur använde fel optimering för att få fram en produktionsplan,
och körde således enheterna på ett icke-optimerat sätt. Sedan dess så begränsade de utmat-
ningen till kontrollrumspersonalen till endast den gällande optimeringen och produktions-
planen.
4.3 Effektmål
Resultaten från intervjuerna, analyseringen, och kontextuella intervjuerna har sammanlagts
i följande effektmål. Effektmålen som ansågs vara nödvändiga:
• Arbetsflödet ska vara tydlig för användaren.
• Användaren ska känna att de kan anpassa programmet för att passa deras behov.
• Användaren ska kunna skapa, ändra, överblicka, och använda arbetsrutiner i program-
met.
• Användaren ska inte behöva oroa sig för att göra fel.
• Programmet ska kunna vara anpassad för att användarens arbetsrutiner.
Effektmål som ansågs vara önskade:
18
• Gränssnittet ska vara modernt.
• Vyer ska kunna presenteras på ett enklare sätt.
• Navigering ska vara enkel att överblicka.
• Skapandet och sortering av favoriter ska bli enklare.
4.4 Produktmål
• Bryta ut listan för favoriter till grupper av favoriter.
• Nytt sätt att skapa arbetsrutiner.
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5 Bearbetningsfas
I bearbetningsfasen ska man ställa upp och implementera konceptet från konceptfasen med
interaktioner och övergripande designval. Produktmålen ska skissas fram så att de uppfyller
kraven, att de är tekniskt genomförbara, önskvärda av användare, samt affärsmässigt gång-
bart. Målet med bearbetningsfasen är att få fram en lågnivåprototyp (lo-fi prototyp).
Lo-fi prototyper används för att testa koncept, arbetsflöden, och övergripande design/layout-
valen. Det är viktigt att designen inte är för välkonstruerad, då meningen är att prototypen
ska itereras och designas om snabbt och utan större ansträngning. Test av lo-fi prototyper le-
der också till att feedback fås på just det övergripande konceptet gentemot visuella designval.
[6, s. 103-104, 132-133]
5.1 Skisser
Med tanke på hur stor variation det är både mellan och inom kundernas arbetsflöden så var
det uteslutet att göra något enhetligt för att passa allihop. Väldigt få specifika vyer användes
gemensamt bland användarna som intervjuades. Både efter kundernas önskemål och eget
analys ledde till att användarna bör ha möjligheter att skapa och anpassa deras egna arbets-
flöden. Tre områden valdes som fokus att designa: favoriter, rutiner, samt layouten för global
navigering.
5.1.1 Global navigering
Med global navigering menas länkar som leder användaren till specifika delar av program-
met, och som alltid är på samma plats. De används då programmet är delad i oberoende delar.
[14, s. 40-41]
Energy Optima 3s globala navigering sker genom sidomenyn till höger i fönstret, som
sett till höger i figur 1 och i figur 8 nedan.
Figur 8: Beskuren bild av sidomenyn. Oberoende modulerna från vänster: handel, prognoser,
mätvärden, produktion, system.
Studier med ögonspårning har visat att användare läser av hemsidor i ett F-format möns-
ter, då de börjar längst upp i fönstret och ögnar igenom med en horisontell läsning från
vänster till höger, och sedan från övre vänstra sidan vertikalt nedåt. [15] För att snabbt visa
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användarna navigationen i programmet ska därför navigationen vara antingen i övre eller
vänstra delen i fönstret.
5.1.2 Favoriter
Som visat i figur 9, favoriterna är sparade i en lång, alfabetiskt sorterad drop-down lista. Med
tanke på att en stor del av arbetsflödena går genom favoriterna, hur varierade användarnas
favoriter är och hur många favoriter som är sparade så hade en användaranpassad favoritmeny
hjälpt.
Figur 9: Lista av användardefinierade favoriter. Notera understreck i de tre första favoriterna
samt prefixen ”All - ” och ”DE - ” i resterande favoriter.
Energy Optima 3 stödjer inte någon gruppering av favoriter, vilket har lett till att använ-
darna har fått jobba runt problemet genom att döpa deras favoriter på speciella vis. Figur 9
visar att tre av favoriterna börjar med ett understreck för att garantera att de hamnar överst,
medan resterande favoriter har prefix som ”All - ” och ”DE - ” för att gruppera dem.
En idé är att ha en favoritbar som Google Chrome, Internet Explorer, Microsoft Edge,
Firefox, Safari för Mac, och Opera har, webbläsare som 98.7% av användarna utnyttjar.
[16] Användardefinierade favoriter är sparade i nedre kanten av ribbon, och kan grupperas i
mappar och vara fristående. Figur 10 visar hur favoritfältet är i nuvarande webbläsare.
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(a) Chromes ribbon och favoritmeny.
(b) Internet Explorers ribbon och favoritmeny.
(c) Microsoft Edges ribbon och favoritmeny.
(d) Operas ribbon och favoritmeny.
Figur 10: Ribbon och favoritmenyer hos populära webbläsare.
5.1.3 Rutiner
Under intervjuerna beskrev kunderna några av deras arbetsuppgifter i Energy Optima 3,
och gemensamt var att de hade en ”morgon-rutin”. Rutinens specifika vyer varierar stort
mellan kunderna som observerades, och några användare har fler vyer och handlingar i mor-
gonrutinen. Gemensamt är att användarna observerar enheternas mätvärden så att de hade
importerats korrekt in till programmet, sätter tillgängligheter till enheterna för att motsvara
verkliga förhållanden i kundernas nät, kör optimeringar för att få optimerade driftsplaner,
och analyserar driftsplanerna för att se till att de inte är orimliga.
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Första idéen av hur rutiner kan skapas i Energy Optima 3 var av en bildspelsliknande
interaktion, sett i figur 11.
(a) Nedfällbar meny för bildspelet, synligt i programmet.
(b) Sketch av vyerna i bildspelet.
Figur 11: Sketcher av ”bildspelet”.
Tanken var att användaren skulle utföra hens arbetsrutin som ett ”bildspel”, där hen kan
överblicka de olika vyerna som arbetsrutinerna består av. Små bilder av vyerna hade hjälpt
med igenkännlighet, samt att användarna kan snabbt byta mellan vyerna genom att klicka på
dem, och minimera bildspelet om den täckte för stor del av skärmen.
Denna idéen förkastades. Efter inbördes diskussion, snabb testning och forskning i mot-
svarande, liknande program så framstod det att denna interaktionen används inte i andra
dominerande mjukvaror, och att problem stöttes på med att designa interaktionen på ett en-
hetligt och intuitivt sätt. Det var dock tydligt att någon motsvarande interaktion hade bidragit
till användarnas arbetsprocesser.
Idéen med att fortsätta designa efter webbläsarparadigmen fortsatte. Tanken är att ha
fönster inuti Energy Optima 3, som preliminärt kallas ”Workspaces”. Varje workspace kan
ha flera flikar vars vyer användaren kan välja och modifiera.
Sketcher gjordes av globala navigeringen på whiteboard, då det är enklare att radera och
modifiera skisser, sett i figur 12.
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Figur 12: Sketcher av layouten. Navigeringsmenyn och menyn för listan av workspaces ska
vara på övre eller vänstra delen i fönstret.
Valet stod mellan att ha listan av workspaces antingen på vänster eller övre sidan. Me-
nyerna ska som standard alltid vara synliga, och inte försvinna automatiskt. Om menyerna
försvinner efter val så hålls de kvar i korttidsminnet i ungefär 20 sekunder, vilket negativt
påverkar navigationen och belastningen på användarna. [17][18]
Det är förväntat att användarna kommer att skapa flera workspaces, till den graden att
de kommer att behöva skrolla för att överblicka alla workspaces. Horisontell skrolling leder
till svårigheter att utföra själva skrollningen, samt att användarna ignorerar innehåll som är
dold. [19]
Figur 13 visar hur rutinerna är uppställda till vänster i designen, och figur 14 visar hur
flikarna ska visas i rutinen.
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Figur 13: Påbörjningen av ”Morning” workspace. Valet av ett workspace markerar den och
öppnar dess vyer direkt.
Figur 14: Flikar i vyn, med kort flöde hur vyerna döps om.
Workspaces ska kunna delas mellan användare. På så sätt kan användare som är mer
vana vid programmet skapa constraints för nya/ej vana användare genom att begränsa deras
arbetsuppgifter och navigation till fördefinierade workspaces istället.
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Användarna bland Energy Opticons kunder efterfrågade enklare sätt att presentera vyer
på. Möjligheten att döpa om vyerna, och att automatiskt byta namn på fliken till samma
namn, hjälper med detta, samt att igenkännligheten ökar med mer anpassningsbara namn i
flikarna. Workspaces kan då modifieras ytterligare för att passa användarnas arbetsrutiner.
Standardnamnet i flikarna är först vilken vy som visas i fliken, och döps om efter en
ny vy väljs att visas i fliken, om användaren inte har döpt om den. I så fall ändras inte den
användarvalda titeln.
5.2 Low-fidelity prototyp
En lo-fi prototyp är en enkel representation av ett tidigt förslag av gränssnittet, oftast utfört
med papper och penna. Konceptet skissas snabbt, och för att få säkerställa att man är på
rätt väg så kan man skapa en lågnivåprototyp för att enkelt maximera relevant feedback på
minimal mängd arbete.
Lågnivåprototyper har fördelen mot högnivåprototyper att feedbacken som fås under
testning är baserat på interaktionen, som prototypens arbetsflöde, handlingar, och funktiona-
liteten, medan tester av högnivåprototyper har en större sannolikhet att resultera i feedback
om prototypens visuella gränssnitt, som typsnitt och val av färger. [20]
Prototyperna är snabba att rita upp och utveckla. Det leder till att iterationer av prototy-
perna är enkla och snabba att skapa, variera, och byta ut.
5.3 Lo-fi prototypen
En Lo-fi prototyp skapades, vars startvy kan ses i figur 15. Området för Workspaces och Info
är som standard öppna.
Figur 15: Föreslagna startvyn. Navigation av enskilda noder har flyttats till ribbon överst i
vyn, favoriter är i mappar i underkanten av ribbon, workspaces till vänster i skärmen, och
info till höger.
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Vid valet av rutinen Morning så bytas vyn för att visa flikarna i rutinen, samt att visa
kontroller i ribbon. Rutinen kan ses i figur 16.
Figur 16: Morgonrutinen uppställd som en workspace, med relevant workspace ”Morgon”
markerad i workspace-sidofältet. Nuvarande vy visar enheternas mätvärde som de har kom-
mit in under natten. Användaren kan byta mellan flikar i fönstret, och trycka på ett mätvärde
för mer information om den i info-sidofältet. Ribbon har ändrats för att visa kontrollerna för
den valda grafpresentationen.
Navigering till produktionsmodulen, som görs via ribbon, visas i figur 17.
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Figur 17: Vy av topologieditorn. Användaren har navigerat hit efter att ha valt fliken ”Pro-
duktion” i ribbon och antingen tryckt eller dragit och släppt in noden i fönstret. Info-
sidofältet ändrades för att motsvara nya enheter som användaren kan välja att lägga in i
bilden.
Onboarding hjälper nya användare att lära sig grunderna av programmet, hjälpa dem att
bli mer erfarna, samt att snabba upp användandet. [21] Samtidigt är det viktigt att inte irritera
erfarna användare med element som popup-meddelanden. Istället för att ha en tom skärm i
de nya flikarna så togs beslutet att ha onboarding-meddelanden i vyn som kan ses i figur 18
för att hjälpa nya användare att lära sig programmet, samt för att minimera tom status. [22]
Med tanke på hur mycket smart datavypresentationen används bland erfarna användare så
lades det till en länk för en ny, tom presentation också.
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Figur 18: Ny flik i fönstret, med en länk för en ny smart datavypresentation, och ett kort
onboarding-meddelande.
Favoriter ska nås genom favoritfältet under kontrollerna i ribbon. I figur 19 så är favorit-
mappen ”Drift” öppen, med dess favorit ”Short term” redan vald i vyn.
Figur 19: Öppen favoritmapp ”Drift” med favoriten ”Short term” vald och öppen i fönstret.
Workspaces-fältet ska ha ytterligare rutiner för att stödja rutiner som anställda i Energy
Opticon utför, exempelvis ”Service” som kan ses i figur 20.
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Figur 20: Vyn av workspace-sidofältet efter tryck av ”Avancerat”.
5.4 Test av lo-fi prototyp
Testningen av lo-fi prototypen var inriktade mot kvalitativa resultat. Målet var att förbättra
interaktionen genom att se var problem uppstod, varför, och hur man ska förbättra dem. [23]
Sju personer från Energy Opticon testade lo-fi prototypen: fyra energitekniker, en grafisk
designer, en IT-tekniker, och en mjukvaruutvecklare.
1. Påbörja morgonrutinen:
(a) Observera nattliga mätvärden
(b) Sätt ut tillgängligheter för enheter
(c) Kör optimeringar
(d) Observera produktionsplanen
2. Observera driftsplanen ”Short term”
3. Skapa en ny workspace
4. Observera topologieditorn
Scenarierna valdes så att de täckte de största användningsfallen och interaktioner för
programmet: navigera till och öppna en specifik nod från en modul i programmet (öppna to-
pologieditorn via produktionsmodulen), öppna en favorit (öppna driftsplanen ”Short term”),
påbörja morgonrutinen med mätvärden, tillgängligheter, optimeringar, och produktionspla-
nen. Samt lades ett scenario till för att testa interaktionen för att skapa ett nytt workspace.
Scenarierna antydde inte om hur testarna ska utföra uppgifterna, samt på ett sätt som simu-
lerar hur användarna utnyttjar programmet. [24]
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5.5 Resultat från test av lo-fi prototyp
• Oklar skillnad mellan en favorit och ett workspace, otydligt om man kunde ha ett
fönster med flera flikar som en favorit.
• Förvirrande förlust av navigering då fönstrets inställningar ersatte navigeringen i rib-
bon.
• Positiva åsikter om anpassningsbara fönster och rutiner.
• Positiva åsikter om onboarding-meddelandena i nya flikarna.
• Onboarding-meddelandena ledde till snabbare slutförande av scenarier.
• Testare hade svårt att hitta favoritfältet.
• ”Info”-sidfältet hade ett förvirrande namn, ”Info” inte passande namn för något som
visar meta-information om vyn samt erbjuder funktioner.
• Namnet ”SDV”, som förkortning för ”Smart Data View” eller smart datavypresenta-
tion som ofta används internt i företaget, används inte så ofta bland användare. ”SDV”
kan orsaka förvirring bland användare.
Värt att notera är att de anställda i Energy Opticon inte använder Energy Optima 3 på
samma sätt som användarna hos kunderna gör, med rutiner som utförs dagligen i program-
met. Med tanke på lo-fi prototypens fortsatt ofärdiga skede så togs beslutet att testa med
riktiga användare när prototypen är mer bearbetat under detaljeringsfasen, speciellt för att
inte störa dem under deras arbete.
6 Detaljeringsfas
Hi-fi prototyper ska efterlikna ett riktigt program mer än vad lo-fi prototyper ska göra. För-
delen är att man kan testa mer djupgående med visuella designval, samt att skapa mer de-
taljerade specifikationer och tester. Nackdelen är att den är svårare och mer tidskrävande att
skapa, modifiera, och iterera kring. [6, s. 146-148]
För att skapa bilderna och interaktionen för hi-fi prototypen så användes Adobe Experi-
ence Design CC, ett program för UX designare att skapa wireframes och hi-fi prototyper för
hemsidor, program, och mobila applikationer.
Innan arbetet med att skapa en hi-fi prototyp börjades sammanställdes resultaten från
lo-fi prototypen, och ändringar skissades fram. Anteckningarna från användarträffarna gicks
igenom en gång till för att få perspektiv.
Med tanke på hur positivt det gick med onboarding-meddelandena, och återblick av an-
teckningarna från användarintervjuerna så togs beslutet att behålla dem, samt att utvidga
länkarna i startvyn och vyn för nya flikarna.
Resultaten som de kontextuella observationerna gav visade att ett fåtal noder användes
ofta bland användare, medan resterande noder inte användes så ofta. Idéen är att programmet
ska hålla räkningen på hur ofta varje användare besöker noderna, och de noder som besöks
oftast ska listas i alla tomma vyer med tillhörande, relevant bild av noden för igenkänn-
lighet. Beslutet togs att visa dem i tomma skärmar som startvyn och vyn för nya flikar då
användare öppnar dessa vyer då hen vill navigera någonstans, och på så sätt få onboardingen
kontextuell. [25]
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6.1 Design av hi-fi prototyp
Kontrasten mellan texten och bakgrunden på datorskärmar bör vara minst 4,5:1, och denna
konstrasten har valts under hela arbetsprocessen med hi-fi prototypen. [26]
Typsnitt på vyer som är avsedda för att se på datorskärmar bör vara sans-serif. För mo-
dernare datorskärmar med högre upplösning så är det inte så stor skillnad, då skärmarna kan
rendera texten på ett tydligare sätt. [27] Valet gjordes att ha ett typsnitt som är sans-serif ändå
eftersom vissa av användarna av Energy Optima 3 använder sig av äldre datorskärmar.
Rubriker på inmatningsfält bör vara vänsterjusterat och över inmatningsfälten. [28] Ett
exempel där Energy Optima 3 bryter mot denna tumregeln kan ses i figur 5.
6.2 Ändringar från lo-fi prototyp
• ”Info” döptes om till ”Properties”
• ”Workspaces” döptes om till ”Workroutines” för att leda användaren att tänka på denna
nya funktionaliteten som rutiner att utföra. Favoriter är som de tidigare varit - en vy,
oftast av en smart datavypresentation.
• Inställningar i ribbon togs bort, flyttade inställningar både till vyn och under ”Pro-
perties” sidomenyn. Ribbon visar endast information om företaget som standard och
navigeringsnoderna.
• Gjorde favoritbar mörkare för att få den att sticka ut mer.
6.3 High-fidelity prototyp
Hi-fi prototypen ska efterlikna ett riktigt program, med färger och länkar. Alla noder och
favoriter som finns i Energy Opticon 3 återskapades i prototypen för att efterlikna valmöj-
ligheterna programmet erbjuder. Hi-fi prototyper känns mer äkta för testare, och därför är
interaktionen sannare för hur de använder prototypen till hur de hade interagerat med ett
program, samt att arbetslasten minskar för forskaren under testerna. [29][30]
Nya startvyn kan ses i figur 21 och en jämförelse mellan nuvarande startsidan för Energy
Optima 3 och prototypen kan ses i figur 22.
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Figur 21: Nya startvyn.
(a) Energy Optima 3.
(b) Hi-fi prototypen.
Figur 22: Jämförelse av programmet och hi-fi prototypen. Navigeringssidofältet har flyttat
till övre delen av fönstret, och favoritfältet har flyttats till under ribbon samt expanderats.
Ikonerna i övre navigationsfältet valdes som platt design och följer färgschemat som
nuvarande ikoner har för modulerna i Energy Optima 3.
För att mer förstärka att ”Open a new Smart Data View presentation” texten är en länk så
valdes färgen blå (RGB: hex #0000ee), standardfärgen för oöppnade länkar i HTML5. [31]
De mest öppnade vyerna kommer att visas i startskärmen under ”Most opened views”,
och ändras dynamiskt efter användaren har besökt olika vyer. Efter en tid så kommer vyerna
att normaliseras och stabiliseras, efter kundintervjuerna har visat att bara en handfull vyer
används ofta.
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”Recent views” kommer att visa vyer som har senast visats. Tanken är att användaren
kan återuppta senaste arbetet om programmet eller vyn stängs, eller om en distraktion leder
till att användaren glömmer bort senaste steget i arbetsflödet. Detta ska främja användarna
som kan bli distraherade i arbetet i Energy Optima 3 på grund av andra arbetsuppgifter.
Små bilder visas för favoriterna då favoritmapparna öppnas, för att främja återkallelse.
Samt ändras mappikonen från en stängd mapp till en öppen sådan, sett i figur 23.
Figur 23: Favoritmappen ”Production plans” öppnad.
Den öppnade rutinen ”Morning” och hur den ser ut i hi-fi prototypen kan ses i figur 24.
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Figur 24: Arbetsrutinen ”Morning” öppnad, med flikarna ”Nightly measurements”, ”Availa-
bility”, ”Optimizations”, och ”Production” synliga.
Olika färger och sätt att markera testades, som kan ses i figur 25, och valet föll på att
färga den valda ”workroutine” till blå.
Figur 25: Olika iterationer av valet av workroutinen ”Morning”.
Då användaren lägger till en till widget i vyn så ska det vara standard att den ska placeras
vertikalt under den nuvarande öppna widgeten, och att både widgetar ska minska i höjd. De
flesta vyer som användarna vill jämföra direkt och därför ha i samma vy är grafer i smart
datavypresentationer. Att behålla den horisontella bredden på widgetarna är då viktigare och
ger en precisare överblick på graferna utan att förvränga dem för mycket.
Ändringar i en workroutine leder till att två kontroller dyker upp på relevanta workrou-
tinen: återställ och spara, sett till vänster i figur 26. Detta för att kontextuellt gruppera änd-
ringar i workroutinen, då det är den som genomgår ändringar.
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Figur 26: Arbetsrutinen ”Morning”, modifierad med ytterligare en widget.
För att snabba upp sökningen och minska tvetydigheten i ikonerna, speciellt för färgblin-
da, så valdes textetiketter under enheterna, som kan ses i figur 27. [32] Med tanke på hur
ikonerna är standard inom industrin så togs beslutet att ha kvar dem utan färgändringar.
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Figur 27: Topologieditorn öppen i ett fönster. Lista och teckenförklaring av alla enheter i
”Properties” sidomenyn.
Skapandet av en ny workroutine kan ses i figur 28.
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(a) Ny arbetsrutin.
(b) Sparad arbetsrutin, flyttas till under redan spa-
rade arbetsrutiner för gruppering.
Figur 28: Sparandet av en ny arbetsrutin. Uteblivet namn i inmatningsfältet resulterar i att
nya arbetsrutinen får standardnamnet ”New workroutine”.
6.4 Test av hi-fi prototyp
Fyra testare som inte hade tidigare erfarenhet av Energy Optima 3 och prototypen scena-
rietestade prototypen och programmet. Hälften av testarna började med prototypen, medan
resterande började med programmet. Detta gjordes för att undvika ensidig påverkan då test-
personerna lärde sig ena systemet efter scenarierna blev utförda.
Testarna gav samtycke för konfidentialitet, formuläret kan ses i appendix A.2.
Fyra testare ansågs vara tillräckligt. Ungefär 75% av användbarhetsproblemen beräknas
upptäckas med fyra testare. [33]
6.4.1 Scenarier
Testare fick följande scenarier som de skulle utföra, och efter varje scenario så skulle de
trycka på Energy Optima 3 logotypen som återställde prototypen.
1. Scenario 1:
(a) Öppna ”Topology editor”.
(b) Lägg till en enhet till topologin.
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(c) Spara vyn.
2. Observera prognoser för vädret.
3. Scenario 3:
(a) Observera favoriten ”Production plans - Short term”.
(b) Exportera grafen som en XLS-fil.
4. Börja morgonrutinen.
(a) Observera mätvärden som har kommit in under natten.
(b) Sätt ut tillgängligheter för enheter.
(c) Kör optimeringar.
(d) Observera produktionsplanen.
5. Öppna en ny, tom ”Smart Data View”.
Enheten som skulle läggas till var ”Electrical boiler” vid test av programmet, och ”Con-
denser” vid test av prototypen. Två skilda enheter valdes för att undvika att användaren
påverkades under andra testet, då det finns en risk att testaren kommer ihåg var enheten var
i listan, och hur den såg ut. Beskurna bilder av listan av enheterna kan ses i figur 29.
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(a) Enhetslistan i Energy Optima 3.
(b) Enhetslistan i prototypen.
Figur 29: Beskurna bilder av enhetslistorna i respektive topologieditorvy.
Enheternas ordning var samma i prototypen som i programmet. För personer som inte
känner till enheterna så var de tvungna att föra och hålla muspekaren över en enhet för att få
en liten textruta som visar enhetens namn. Antagningen togs att testaren skulle systematiskt
hålla musen över alla enheterna i enhetslistan i Energy Optima 3. Därför valdes enheterna så
att de inte var för nära varandra, samt att enheten för hi-fi prototypen skulle vara längre ner i
listan än enheten som skulle väljas för programmet.
6.5 Resultat av test av hi-fi prototyp
Två testare utförde scenarietesterna först på programmet, och sedan på prototypen, genom-
snittliga tiden som togs för att slutföra scenarierna visas i figur 31. Tiden för testarna som
började med prototypen visas i figur 32, och genomsnittliga tiderna för hela testet visas i
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figur 30. Tiderna lades in i Microsoft Excel 2016 varifrån graferna exporterades.
Samtycke gavs för inspelning av ljud och datorskärmen för alla testerna. Tiderna togs för
hand, mellan tiden då scenariet lästes klart tills testaren slutförde scenariet, från inspelade
filmerna som spelades in med ljud. Tiderna togs två gånger och jämfördes. Om det fanns
någon skillnad större än en sekund togs tiden igen.
Kvantitativa resultaten diskuteras under scenariernas sektioner i kvalitativa delen.
6.5.1 Kvantitativa resultat
De genomsnittliga tiderna för de fyra oberoende testarna att slutföra scenarierna kan ses i
figur 30. Eftersom hälften av testarna började med programmet och resterande testare började
med prototypen så är deras tider separerade i figur 31 respektive 32.
Figur 30: Genomsnittliga tiden för slutförande av scenarierna.
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Figur 31: Genomsnittliga tiden för slutförande av scenarierna för testare som började med
Energy Optima 3.
Figur 32: Genomsnittliga tiden för slutförande av scenarierna för testare som började med
hi-fi prototypen.
6.5.2 Kvalitativa resultat
Kvalitativa tester gjordes med produktionsplanerarna. Efter testerna med de oberoende del-
tagarna så diskuterades scenarierna, där de förklarade deras tankegång och synpunkter.
6.5.3 Oberoende testare
6.5.3.1 Scenario 1
Öppna ”Topology editor”. Lägg till en enhet till topologin. Spara vyn som en favorit.
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Energy Optima 3
Testarna hade svårt att hitta topologieditorn. Det tog lång tid tills de uppfattade att det fanns
en sidomeny till höger, där ”Topology editor” finns under produktionsmodulen. Mycket tid
spenderades på ribbon, där de öppnade ”Edit” fliken, såg att det inte fanns något där, och
fortsatte utforska ribbon.
Att lägga till en enhet var svårare. Testare ansåg att det inte fanns någon koppling mellan
kontrollerna som finns i ribbon och vyn. Några testare högerklickade i vyn för att lägga till
enheter.
Att spara vyn som en favorit gick snabbare, och gjordes mestadels genom ribbon. Tes-
tare spenderade mycket tid här via försöket att öppna ”Topology editor”, så de kunde hitta
favoritfliken i ribbon och lägga till favoriten genom den, se figurer 33 och 34. Vidare så har
ikonerna textetiketter som minskar tvetydigheten. [32].
Figur 33: ”Edit” fliken i ribbon. Observera ”Favorites” i samma flikområde, två steg till höger
om ”Edit”.
Figur 34: ”Favorites” fliken.
Prototypen
Topologieditorn gick snabbt att hitta, den visas under ”Most opened views” i startsidan.
Att lägga till enheten gick mestadels snabbt också. Etiketterna på enheterna uppskattades.
Några testare ansåg att enheterna bör vara alfabetiskt sorterade för att söka genom enheterna
snabbare.
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Att spara favoriten gick mestadels snabbt. Constraintet med att bara ett element som
var relaterat till favoriter - stjärnan - fanns så var det den de tryckte på. Dock var stjärnan
tvetydig, några testare trodde att stjärnan skulle visa en lista av alla favoriter istället.
6.5.3.2 Scenario 2
Observera prognoser för vädret.
Energy Optima 3
Detta scenario gick snabbare i programmet för testarna som började med prototypen. De
testarna öppnade topologieditorn från startvyn i prototypen, och de uppfattade inte att navi-
gationen var på höger sida i programmet.
Prototypen
Det framstod att ha navigationen på övre sidan gick snabbare och enklare, både för testare
som började testa med programmet och med prototypen. Detta scenariet gick relativt lång-
sammare för testpersonerna som började med prototypen, då de öppnade topologieditorn
från startvyn under ”Most opened views”, medan testpersonerna som började med Energy
Optima 3 hade vant sig att navigationen gick via en navigationsflikområde.
6.5.3.3 Scenario 3
Observera favoriten ”Production plans - Short term”. Exportera grafen som en XLS-
fil.
Energy Optima 3
Att hitta drop-down listan för favoriter gick snabbt. Att hitta den specifika favoriten gick
något långsammare, då listobjekten är nära varandra och med liten text. Alfabetisk sortering
av favoriterna påskyndade genomsökningen.
För att exportera en vy som en XLS-fil i smart datavypresentation så måste man högerk-
licka i vyn. En testare löste detta snabbt, medan resterande navigerade i ribbon, mestadels
under ”Edit” fliken.
Prototypen
Favoritfältet var generellt sett otydlig. Att skapa en ny favorit gick snabbt på grund av
constraintet att bara ett element (stjärnan i favoritfältet) var relevant för administrationen
av favoriter. Att hitta en favorit var ganska svårt, då testare tryckte på samma element igen
och förväntade en lista med favoriter istället för att öppna mapparna.
Att exportera en smart datavypresentation gick generellt sett snabbare. En testare började
med att högerklicka i vyn, men hittade annars snabbt att man gör det via ramen.
6.5.3.4 Scenario 4
Observera mätvärden som har kommit in under natten. Sätt ut tillgängligheter för
enheter. Kör optimeringar. Observera produktionsplanen.
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Energy Optima 3
Två av vyerna, ”Nightly measurements” och ”Production plan”, var sparade som favoriter,
medan de två resterande är noder i sidomenyn under produktionsmodulen. Produktionsmo-
dulen var redan uppe för några testare.
Testarna tyckte att det inte var enhetligt med att rutinen gjordes från två olika håll, favo-
ritmenyn och navigationsträdet.
Prototypen
Morgonrutinen överlag ansågs vara välgjord. Det var inga större problem med att hitta och
använda den, och webbläsarparadigmen med flikar för att leda arbetsflödet förefölls vara
intuitivt. Testarna som började med Energy Optima 3 visste genom igenkännligheten med
flikarnas synliga namn vilken flik de skulle till och hade redan muspekaren över nästa flik
innan nästa scenario hann läsas upp, medan testarna som började med prototypen antog var
de skulle till.
6.5.3.5 Scenario 5
Öppna en ny, tom ”Smart Data View”.
Energy Optima 3
Testarna spenderade tid på ribbon, speciellt på ”Ny” ikonen. De hade redan lärt sig att ikoner-
na och kontrollerna på ribbon genom scenario 1, speciellt ”Redigera”, var kopplad till vyn.
De försökte då först med att skapa en ny vy genom den, och ansåg att det var inkonsekvent
att inte utnyttja samma paradigm för alla vyer.
Några testare öppnade favoriten ”_SDV empty”, som inte är en standard favorit skapad
i Energy Optima 3, men som valdes som lyckad handling. ”_SDV empty” är ett sätt av
användarna att arbeta runt att man inte kan snabbt gå till en ny smart datavypresentation.
Några testare var fortfarande tveksamma om favoriten verkligen ledde till en ”ny, tom smart
datavypresentation” likväl.
Prototypen
Länken, som visas i varje tomma vy som startskärmen och nya flikar, var inte helt tydlig i
vyn från början. Testarna kände sig säkrare med att valet av den ledde till en ”ny, tom smart
datavypresentation”.
6.5.4 Kvalitativa resultat
Två produktionsplanerare testade prototypen med scenarierna. Produktionsplanerarna hade
positiva åsikter om prototypen i sin helhet och workroutines specifikt. De listade upp flera
rutiner som de ansåg att de kunde skapa som workroutines till stor fördel, både för dem och
för kontrollrumspersonal. Workroutines och fönster med flikar tyckte de var nödvändiga,
speciellt om det var enkelt att skapa dem.
En produktionsplanerare betonade vikten att ”Most opened views” bör vara bundet till
kontot. Olika användare av Energy Optima 3 har separata konton, och användarnas separata
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arbetsuppgifter leder till att olika vyer används olika ofta. Speciellt produktionsplanerare och
kontrollrumspersonal har olika rutiner och vyer de använder sig av.
En produktionsplanerare ansåg att kontrollen som maximerar vyn borde maximera hela
workroutinen istället, så man kan byta mellan vyer och flikar i samma maximerade tillstånd
för att hålla arbetsflödet konstant.
Efter testet efterfrågade en produktionsplanerare funktionaliteten att återgå till en tidigare
vy, och förde muspekaren mot övre vänstra delen av fönstret. I figur 10, som visar beskurna
bilder av övre vänstra hörnen av de mest använda webbläsarna, så finns det pilar som funge-
rar som kontroller att gå bakåt och framåt i historiken. Produktionsplaneraren hade inte lagt
märke till ”Recent views” i startvyn, som hen tyckte var ett bra tillägg.
Smart datavypresentation har möjligheten att dela upp vyn så att olika grafer kan visas
i samma vy, men produktionsplanerarena var positivt ställda för möjligheten att dela upp
fönstret så att vyer som inte var smart datapresentationer kunde kombineras, speciellt att
kombinera en smart datavypresentation med vyn för tillgängligheter.
Favoritfältet sågs som en önskvärd förbättring, speciellt med tanke på antalet och grup-
peringen av produktionplanerarnas favoriter.
Produktionsplanerarna tyckte att ”Properties” sidomenyn var varken nödvändig eller
önskvärd baserat på nuvarande idéer.
6.6 Idégenerering inför nästa iteration
6.6.1 Favoriter
Vissa testare tyckte att termen ”favorite-bar” var otydligt, samt att den sparade favoriten
”Topology editor” - som placerades på favoritområdet - var otydlig. Förslag på alternativ av
ändringar som kan göras för att förtydliga:
• Göra bakgrunden på själva favoriterna och mapparna vita, och att behålla färgen på
favoritområdet grått.
• Ha en förhandsvisning av favoriten på favoritområden innan man sparar den, för att
visa var den kommer att placeras.
• Ha drop-down lista för varje favoritmapp. Studier har visat att drop-down listor är
mycket iögonfallande, och på så sätt få användarna att spendera mer tid på dem. [28,
Conclusions, Drop-down list boxes]
• Ändra stjärnan i favoritfältet till ett plus-tecken eller stjärna med plustecken, för att
visa att det är här man lägger till favoriter. Alternativt ersätta ikonen och/eller lägga
till en textetikett - ”New favorite”.
• Ta bort ”Workroutines” sidomenyn, tillåt möjligheten att spara fönster med flikar som
favoriter.
6.6.2 Övrigt
• Ordet ”widget” var otydligt och inte känt av testarna. En testare förklarade att hen
hittade kontrollen genom constraint - det fanns ingen annan kontroll på ett lämpligt
ställe för att lägga till en vy.
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Eftersom kontrollen lägger till en till vy i fönstret så kan ”Add widget” förslagsvis
ändras till ”Add view”.
• Namnet ”workroutine” användes sällan under feedbacksdiskussionerna bland testarna.
Alternativa termer som ”workspace” och ”workflow” användes.
• ”Recent views” och ”Open a new Smart Data View presentation” i startvyn och i de
nya flikarna i fönstren ansågs vara otydliga.
• Vidare arbete krävs på ”Preferences” sidofältet, alternativt förkasta idéen.
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7 Diskussion
7.1 Arbetet
Enligt råd borde designgrupper ha fyra medlemmar, och detta projekt hade bara en med-
lem. Det har lett till problem inom flera områden, som perspektiv, kunskapsområden, och
idégenerering.
Intervjuerna och testerna var svårare att utföra på egen hand. Det är rekommenderat att
en forskare håller i intervjun/testet medan den andra gör anteckningar, medan forskaren fick
här göra allt själv.
7.2 Användare
De kontextuella observeringarna har varit väldigt värdefulla. Att observera användarnas ar-
betsmiljö och arbetsprocesser direkt i programmet har lett till flera insikter som inte kan fås
via vanliga intervjuer. Exempelvis så skulle en produktionsplanerare simulera hur hen gjorde
för att modellera ett bränslekontrakt i systemet, och det krävdes flera byten av vyer för att
fullfölja det. Ett annat exempel var de långa laddningstiderna mellan byten av vyerna. Inga
användare nämnde prestandaproblem under intervjuerna, men det var tydligt att användarna
blev frustrerade under mötet. Forskaren hade tillgång till programvaran med en databas som
används för demonstration, men modelleringar av riktiga verk är betydligt större, och leder
till längre väntetider.
De huvudsakliga användarna av Energy Optima 3 är produktionsplanerare för större
kraftvärmeverk. Deras ansvar och arbetsuppgifter gör att de inte är tillgängliga för flera in-
tervjuer. Lo-fi prototyperna testades inom företaget med positivt resultat.
Då produktionsplanerarna inte har mycket tid att undvara så bokades mötena tillsammans
med en energitekniker från Energy Opticon, där intervjuerna gick över till ett servicemöte.
Det finns en risk att intervjuerna kan ha blivit påverkade och partiska. Forskarens personliga
åsikt är att användarna som intervjuades var väldigt frispråkiga och bestämda, och hade inga
återhållsamheter när det kom till programmet och deras egna arbetsrutiner, speciellt då de
känner och har haft kontakt med energiteknikern under flera år.
7.3 Hi-fi prototypen
Adobe Experience Design CC användes för att skapa hi-fi prototypen. Programmet, och mot-
svarande program för att skapa hi-fi prototyper, är begränsad i interaktionen som användare
och testare kan utföra vid testning av prototyperna. Programvaran stödjer bara vänsterklick
för navigering och manipulation av prototyperna. Interaktioner som saknas som möjligtvis
hade förbättrat användbarheten i prototyperna är drag-and-drop, hover, högerklick, och kort-
kommandon.
7.3.1 Drag-and-drop
Användaren ska kunna dra och släppa för att organisera och sortera favoriter från och till
mappar, samt att organisera ”workroutines” och dra och släppa enheter från listan till nätet
i topologieditorn. Användaren ska också kunna dra och släppa för att flytta och modifiera
widgets i vyn.
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7.3.2 Hover
Mer information visas då muspekaren förs över element i en ruta (engelska: tooltips). Exem-
pelvis, om pekaren hålls över en workroutine så kan en lista av flikarna som finns i rutinen
visas, med dess rubriker och eventuellt bilder. Denna funktionaliteten stödjs inte heller i
prototyperna. Information som man kan få genom att hålla pekaren över element behöver
inte begränsas till informationsrutor: elementen kan ge feedback om man kan trycka på dem
genom att ändra färg.
7.3.3 Högerklick
Testare försökte högerklicka för att lägga till enheter i topologieditorn, samt att exportera
till XLS-fil. Högerklick kan användas för fler alternativ i vyerna, som ”döpa om” och ”ra-
dera”. Fler studier rekommenderas hur denna funktionaliteten kan expandera för att omfatta
användarnas förväntningar och önskemål.
7.3.4 Kortkommando
Kortkommandon stöds varken i programmet eller i prototypen. Typiska kortkommandon som
CTRL + S för att spara, och CTRL + Z för att ångra hade snabbat upp arbetsflödet, speciellt
för erfarna användare. CTRL + T kan användas för att öppna en ny flik, som Google Chrome,
Mozilla Firefox, och Opera använder sig av. Samt kan mer specifika kortkommandon skapas
för att öppna eller stänga workroutines, spara favoriter, öppna moduler och noder, etc.
7.4 Systemet
Forskaren har inte tidigare haft kunskaper eller erfarenhet i energiteknik. En del av tiden gick
åt för att lära sig terminologin, bakomliggande system, och grundläggande energiteknik.
7.5 Framtida arbete
Mer testning bland kunderna krävs för att få mer information och feedback om nästa iteration
av designförslaget, samt hur ändringarna har påverkat användbarheten.
Samtidigt har forskaren inte kunnat få mycket information om hur noderna i sig använ-
des från de tidsbegränsade kontextuella observationerna, då användarna som observerades
använde flera olika vyer, både inom rutinerna och mellan användarna. Forskaren föreslår fler
studier, intervjuer och kontextuella observationer bland kunderna för att se hur användar-
na använder noderna i sig, samt att i helhet undersöka möjligheten att effektivisera vanliga
arbetsrutiner, möjligtvis med att kombinera noder.
Smart datavypresentationen kräver vidare arbete. Denna vyn används oftast inom själva
arbetsrutinerna, och användare tycker att den har en hög inlärningskurva samt att det är
enkelt att förlora kontext inom arbetet. Denna vyn ska i framtiden ersätta de andra vyerna
som erbjuds i Energy Optima 3, och problem har uppstått bland kontrollrumspersonal då de
föredrar den enklare vyn ”samlingsdiagram”. En jämförelse mellan dem kan ses i figur 35.
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(a) Samlingsdiagram. Föredragna vyn bland
kontrollrumspersonal.
(b) Smart datavypresentationen. Föredragna vyn
bland produktionsplanerare.
Figur 35: Jämförelse av samlingsdiagram och smart datavypresentation. Obs: ej samma gra-
fer i båda vyerna.
Smart datavypresentation kan visa tidsserier, ordnade i de oberoende sektionerna ”mät-
värden”, ”prognoser”, och ”optimerade variabler”.
8 Slutsats
Att involvera användare i designprocessen är ovärderligt. Insikt i deras arbetsuppgifter i pro-
grammet ger ovärderlig kontext i både designen och utvecklingen av programmet. Att desig-
na
Hi-fi prototypen som skapades ur konceptet att förbättra deras mest utförda arbetsrutiner
ledde till markant förminskad tid för slutförande, samt högre tillfredsställelse. Dock återstår
fortfarande delar att iterera och förbättra, samt vidare arbete på delar av programmet som
inte har berörts.
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Appendix
A Informerat samtycke
A.1 Expertintervjuer
Examensarbete
Denna forskningen är en del i ett examensarbete i interaktionsdesign på Lunds Tekniska
Högskola, i samarbete med Energy Opticon AB. Målet är att framföra ett förslag på ett nytt
gränssnitt av Energy Optima 3 som är mer användarvänlig.
Syfte med intervju
Detta mötet kommer att ge examensarbetaren kontext om arbetsuppgifter och utmaningar
hos de anställda i Energy Opticon AB, hur Energy Optima 3 används inom Energy Opticon
AB, samt de anställdas åsikter om Energy Optima 3.
Procedur
Mötet kommer att inkludera:
• En intervju, maximalt en timme.
• Eventuell demonstration av Energy Optima 3.
• Om samtycke ges, ljudinspelning av mötet.
• Om samtycke ges, inspelning av datorskärmen.
• Anteckningar.
Examensarbetaren tydliggör frågorna om deltagaren tycker att de inte är tydliga.
Den eventuella ljudinspelningen kommer att användas som stöd för anteckningar, om det
är något examensarbetaren har missat att anteckna.
Den eventuella inspelningen av datorskärmen kommer att användas som stöd för exa-
mensarbetaren att se hur Energy Optima 3 används.
Sekretess
Deltagaren är fullständigt anonym under och efter examensarbetet. Materialet samlat under
mötet kommer inte att kunna användas för att nå eller identifiera deltagaren. Anteckningar
och eventuell ljudinspelning av mötet kommer bara att nås av examensarbetaren för ändamål
inom examensarbetet.
Frivillighet
Mötet är frivilligt. Deltagaren kan välja att lämna mötet när som helst. Anteckningar och
eventuell ljudinspelning och/eller inspelning av skärmen under mötet kommer att då förstö-
ras och inte användas under examensarbetet.
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Kontakt
För frågor, bekymmer, och/eller information om examensarbetet och/eller mötet kan exa-
mensarbetaren nås på:
Cemil.Residovski@opticon.se
Deltagare
Deltagaren har läst och förstått samtyckeformuläret och frivilligt ger samtycke att deltaga i
examensarbetet.
Namn:
Datum:
Plats:
Valfritt
Deltagaren ger samtycke till en ljudinspelning av mötet: 
Deltagaren ger samtycke till att datorskärmen spelas in: 
Examensarbetare
Cemil Residovski
Namn:
Datum:
Plats:
A.2 Tester
Examensarbete
Denna forskningen är en del i ett examensarbete i interaktionsdesign på Lunds Tekniska
Högskola, i samarbete med Energy Opticon AB. Målet är att framföra ett förslag på ett nytt
gränssnitt av Energy Optima 3 som är mer användarvänlig.
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Syfte med testet
Detta testet kommer att ge examensarbetaren feedback om hur testare navigerar och intera-
gerar med Energy Optima 3 och prototypen för att lösa scenarier. Det är programmet och
prototypen som blir testade av deltagaren. Det är inte deltagaren som blir testad.
Procedur
Mötet kommer att inkludera:
• Scenarietester av Energy Optima 3 och prototypen.
• Om samtycke ges, ljudinspelning av mötet.
• Om samtycke ges, inspelning av datorskärmen.
• Anteckningar.
Examensarbetaren tydliggör frågorna och scenarierna om deltagaren tycker att de inte är
tydliga. Antydningar om lösningar ges inte.
Den eventuella ljudinspelningen kommer att användas som stöd för anteckningar, om det
är något examensarbetaren har missat att anteckna.
Den eventuella inspelningen av datorskärmen kommer att användas som stöd för exa-
mensarbetaren att se hur deltagaren navigerar i Energy Optima 3 och prototypen, om anteck-
ningarna inte räcker till.
Sekretess
Deltagaren är fullständigt anonym under och efter examensarbetet. Materialet samlat under
mötet kommer inte att kunna användas för att nå eller identifiera deltagaren. Anteckningar
och eventuell ljudinspelning av mötet kommer bara att nås av examensarbetaren för ändamål
inom examensarbetet.
Frivillighet
Mötet är frivilligt. Deltagaren kan välja att lämna mötet när som helst. Anteckningar och
eventuell ljudinspelning och/eller inspelning av skärmen under mötet kommer att då förstö-
ras och inte användas under examensarbetet.
Kontakt
För frågor, bekymmer, och/eller information om examensarbetet och/eller mötet kan exa-
mensarbetaren nås på:
Cemil.Residovski@opticon.se
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Deltagare
Deltagaren har läst och förstått samtyckeformuläret och frivilligt ger samtycke att deltaga i
examensarbetet.
Namn:
Datum:
Plats:
Valfritt
Deltagaren ger samtycke till en ljudinspelning av mötet: 
Deltagaren ger samtycke till att datorskärmen spelas in: 
Examensarbetare
Cemil Residovski
Namn:
Datum:
Plats:
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B Intervjuer
B.1 Expertintervjuer
Bakgrund
1. Vad har du för utbildning?
2. Position/arbetsområde?
3. Arbetsuppgifter?
Support
1. Vad brukar kunder kontakta dig om?
2. Vilka typiska problem brukar de ha?
3. Enligt din åsikt, varför har de dessa problemen? Visa?
EO3
Utseende
1. Vad var ditt första intryck av Optimas gränssnitt?
2. Vad tycker du om gränssnittet nu?
3. Utseendet?
1. Vilka arbetsuppgifter gör du i Optima?
2. På vilket sätt?
3. Vad är svårt/frustrerande med att utföra uppgiften?
4. Vad är lätt/enkelt?
5. Vad behöver du veta innan/under tiden du gör uppgiften?
6. Om du hade kunnat kombinera data och vyer från olika moduler, vad hade du velat ha
i denna kombinerade modul?
7. Vilka moduler använder du främst?
8. Funktioner?
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Kunder
1. Vilka typer av användare finns det?
2. Vad har de för arbetsuppgifter?
3. Vad tror du är det svåraste för nya kunder att förstå?
4. Vilka nyckeltal är viktigast för Energy Opticons kunder?
Installation
1. Hur går setup av Optima till för nya kunder?
2. Vilken utbildning ger ni till användare?
3. Vilka problem stöts på?
Övrigt
1. Vem beslutar om ändringar i Optima?
2. Var kommer information om önskade ändringar från?
3. Vad krävs för att Optima ska ändras?
4. Hur påverkar ändringar i Optima dina arbetsuppgifter?
5. Enligt dig, hur hade ett perfekt gränssnitt sett ut/varit?
6. Har du något du vill lägga till?
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B.2 Kundintervjuer
Bakgrund
1. Vilken utbildning har du?
2. Position/arbetstitel?
3. Arbetsuppgifter/utmaningar?
4. Hur mycket erfarenhet har du med datorer?
5. På vilket sätt arbetar du med Energy Optima 3? Vad är det för resultat du vill få ut?
Energy Optima 3
1. Hur mycket träning fick du för Energy Optima 3?
2. Hur mycket behövde/behöver du?
3. Känner du att du vill ha hjälp (ibland) för att använda Energy Optima 3?
4. Hur ofta känner du det?
5. Vad är det du brukar vilja ha hjälp med?
6. Hur får du information om vad du vill ha hjälp om?
7. Vad var ditt första intryck av Energy Optima 3s gränssnitt?
8. Vad tycker du om gränssnittet nu?
9. Hur hade du beskrivit arbetsplatsen där du arbetar med Energy Optima 3? (lugnt/stressigt,
rörigt/rent, etc)
10. Hur länge har du använt Energy Optima 3?
11. Hur många gånger använder du Energy Optima 3? (per dag/vecka, vad som är relevant)
12. När du väl använder Energy Optima 3, hur länge använder du det?
13. Vilka delar/moduler/funktioner använder du av Energy Optima 3? Vilka delar hjälper
dig med dina utmaningar/arbetsuppgifter?
14. Varför är resultatet av de delarna viktiga för er?
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15. Vem samarbetar du med när det gäller dina arbetsuppgifter inom Energy Optima 3?
Vem ger information till dig, vem ger du information/resultat till? Vad för information
delar ni med varandra?
16. När du arbetar inom Energy Optima 3, vad tycker du:
(a) Är bra?
(b) Är dåligt?
(c) Är enkelt?
(d) Är svårt?
(e) Saknas?
(f) Aldrig används?
Annat
1. Vilken känsla får du av Energy Optima 3?
2. Har du någonting du vill tillägga?
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C Observationsprotokoll
Arbetsplats
Ordnad Rörig
Rymlig Begränsad
Lugn Risk för avbrott
Annat
Energy Optima 3
Vilka funktioner/vyer används ofta?
Vilka funktioner/vyer används sällan/aldrig?
Vad är Energy Optima 3s huvudsakliga arbetsflöde/n?
Hur utför användaren arbetsflödet/flödena?
Vad är:
• Effektivt:
• Överraskande:
• Förvirrande:
Var ignorerar/jobbar runt användaren brister i programmet?
Används genvägar i Energy Optima 3?
Ofta Sällan Aldrig
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